A mediados de la década del 90, surgieron dece- 
nas de pequeños estudios formados pol ¡jóvenes 
entusiastas del recién nacido genero de acción en 
primera persona. Modeladores a diseñadores de 
ele naa ReIaicon pocos estudios pero mucha 
experiencia. Algunos exitosos COMO Gearbox Stu- 
dios y otros menos afortunados, como 2015, UN €S” 
tudio que había comenzado con la expansión oficial 
del ambicioso ¡juego Sin, llamada Wages of Sin y 
que muy pronto había caido en los escalones mas 
bajos del desarrollo, haciendo juegos económicos 
para PlayStation 1, como el olvidable Laser Arena 
hasta que, COn la recomendación de la gente de 1d 
Software, Electronic Arts eligió al pequeño estu- 
dio para que desarrolle el primer juego de la serle 
Medal of Honor para PC, Allied Assault, cuya esté- 
tica estaba basada en la película “Rescatando al 


Soldado Ryan”. 


La historia la conocemos todos. Allied Assault fue 
un suceso y Con ese juego 2019 definió UN estilo 
y una forma de narrar que aún hoy sigue viva en 
el genero de acción en primera persona launque 
muchos consideran qué la participación del ex sol- 
dado Dale Dye esta subvaluadal. Y también definió 
una manera de hacer plata para UN ¡joven desarro” 
llador: en el momento en que alcanzas el éxito, Fe- 
nuncia a tu laburo Y ponete UN estudio bancado por 
un gran distribuidor. En este caso, Grant Collier, 


Jason West y Vince Zampella S€ llevaron a 22 eme 


pleados de 208 fundaron infinity Ward, gracias 
2 una inversión del presidente de Activision Bobby 
VKotick. La saga Medal of Honor nunca volvió a als 
canzar un punto tan alto COMO NMlied Assault. 
Infinity Ward empezó a trabajar inmediatamente 
en Call of Duty, a simple vista un clon de Medal of 
Amo Peron realidad el perfeccionamiento de 
un estilo: desarrollo lineal, secuencias cinemáti- 
cas, y la salud regenerativa que tan bien había fun- 
cionado en el primer Halo. Call of Duty fue un éxI- 
to inmediato y Activision se pus con 3 millones y 
medio de dólares para compra! Infinity Ward y que 
empiecen a trabajar en COD2, pero la estrategia 
de Bobby, Jason, Vince y Grant pronto mostraría 
sus grietas. 















En 2004, Microsoft estaba en problemas. Estaban 
a punto de lanzar la Xbox 360, pero Halo 2 no es- 
taba listo ni lo estaría. Necesitaban un gran títu- 
lo de lanzamiento y Kotick ofreció Call of Duty 2. 
Mientras tanto, un pequeño estudio llamado Spark 
Unlimited empezó a desarrollar un juego de la se- 
rie específico para consolas llamado Call of Duty: 
Finest Hour. 


Spark era ly sigue siendo) una empresa comple- 
tamente distinta a lo que era Infinity Ward. No te- 
nían un jefe absoluto, y cada empleado era dueño 
de una parte de Spark. Las decisiones se toma- 
ban democráticamente y los tiempos de entrega 
delirantes y el maltrato de Bobby Kotick no eran 


Kotick entendió en 2006 que necesitaba un Call of 
Duty cada año y evitar los lanzamientos paralelos 
que tanto habían perjudicado a la serie Medal of 
Honor. Call of Duty sería una sola serie, la que Usa- 
rían los gamers para demostrar lo lejos que había 
llegado la tecnología. Por supuesto, Infinity Ward no 
podía hacer un Call of Duty cada año, así que Kotick, 
aprendiendo de los errores cometidos con Spark, 
buscó un estudio confiable y profesional que ya per- 
tenecía a Activision. 


El estudio era Treyarch, creadores del revolucio- 
nario Die by the Sword para PC que, como 2015 en 
su época, había caído en decadencia, trabajando en 
conversiones de juegos de otras plataformas para 
la condenada consola Sega Dreamcast. En Treyarch 
había gente talentosa, pero necesitaban una cabeza. 
Kotick nombró como nuevo director a Mark Lamia, 
empleado fiel de Activision y su amigo personal. 
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Mecso Laiponbéose 


Ben vistos dentro del estudia STA embargo, Finest 
Hour sería una franquicia y Spark no podía dejar 
pasar tanto dinero. Hasta que algo se quebró entre 
estudio y distribuidora, y Spark abandonó a Activi- 
sion haciéndoles un juicio millonario por regalías 


que aún hoy está en disputa. 


cipadas de Modern War- 
lara mediados de 2009, | 
candalizóo con Un nivel | 
n esta ex- 


ti 
: Cuando las versiones an 
to juego de 
. Modern Warfare, el cuarto mpezaron a circu 
Call e que un Juego bien vendido. Como o e el 
A Ae ult lo había hecho en su época, Modern E ticular. Todos los fanáticos conoce 
do y olucionó el género en 2007 mezclando en pal sl dd llamada “No Russian”, en la que 
artare rev e lo perienci Rd Un grupo 
¡ugabilidad acelerada qe E un soldado infiltrado en UN 9 
alto realismo con una juga A interpretamos 3 | AO 
E ular de la historia. disparar contra Cl 
a EReR a o en la segunda gue” terrorista QUE de e a e iS 
¡entras tanto, Treyaren ” e inocentes LS contiono E 
da mundial trabajando EN a es West y Zampella estaban en el ojo del pS 
medios los entrevistaban, los diarios más Import 


l ape- 
World at War, que saldria en 2008 cas! Como un ap pásimpenan 
tes del pais querian conocer sus motivaciones. 


e EN 
ritivo para el esperadisimo a Ab zard tes de salir 
esa Época Vivendi Games. dueña del O E dern Warfare 2 era Un fenómeno aun añ e 


A más pode- ramadores. 
se unió a ActivisiON, formando una de ma p da Zampella ya no eran o pra e 
rosas entidades e a Eran Jagger Y Richards, Lennon y C : 
creativos rebeldes, dos estrellas de rock. 


Dos años y 30 millones de dólares después, Call of 
Duty 2 estaba listo para sala la canena. y Se cono 
virtió rápidamente en el juego clave de Xbox 300. 
Kotick se dio cuenta de lo que tenía con Call of Duty 
y realizó una pequeña movida estratégica que se- 
ría agradecida por los gamers y envidiada por toda 


gran distribuidora. 


Algo raro ocurrió con Modern Wartare en a Ne 
tes de su lanzamiento, Grant Collier, uno de o ' 
hablan abandonado 2015 para fundar Infinity de 
renunció a la compañía y desaparecio e E a 
| | lla y Jason West, OS 
mientras que Vince Zampe | Als 
l estudio, estaban cada 

talentosos miembros de est 

más impacientes, viendo que ActivisiOn recaudaba 


dinero con pala mientras ellos tenían e 
tarjeta y trabajar 12 horas todos Los días. cl 
West y Zampella reciblan bonificaciones» P 

era suficiente y algo tenía que cambiar. 










La estrategia funcionó a la perfección. Mientras 
Infinity Ward trabajaba en su obra maestra [Call of 
Duty: Modern Warfare), Treyarch lanzó en 2006 el 
dignisimo Calor Duty 3. Los estudios se alternarían 
y Kotick tendría su Call of Duty cada año. Un plan 
perfecto. O al menos eso parecia. 
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El mercado de juegos de acción en primera perso- 
ha seguía creciendo, y la empresa de videojuegos 
más grande del mundo, Electronic Arts, se estaba 
quedando afuera. Claro, la saga Battlefield seguía 
siendo un éxito moderado, pero nada se compara- 
ba con la aplanadora Call of Duty. EA tenía muchas 
esperanzas en el reinicio de la serie Medal of Ho- 
nor, pero a principios de 2010 era evidente que ese 
Juego no podría competir con la serie de Activision. 
Entonces fue que Lincoln Hershberger, director de 
marketing de EA, buscó reconectarse conos e 
quietos Zampella y West. Hershberger había sido 
esencial a la hora de permitir a los programadores 
abandonar el estudio 2015 y la serie Medal of Honor 
en: 2002. 


Los mails entre Zampella, West y Hershberger 
empezaron a circular, muchas veces saliendo de 
los mismos servidores de Activision. Cuando Zam.- 
pella y West retrasaron el contenido descargable 
Stimulus Pack para no perjudicar el lanzamiento 
de Battlefield: Bad Company 2, Kotick se dio cuen- 
ta de que los dos programadores rebeldes esta- 
ban saboteando Infinity Ward desde dentro. West y 
Zampella fueron despedidos el primero de marzo 
de 2010. 
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Ahi empezó el caos. Los dos creadores de Modern 
Warfare crearon el estudio Respawn [junto a otros 
20 ex Infinity Ward) y le hicieron juicio a Activision 
por regalías y por la marca “Modern Warfare”. 
Activision hizo su propio Juicio a West y Zampella 
por insubordinación y violación de contrato. Los ex 
miembros de Infinity Ward iniciaron un tercer jui- 
cio para recibir bonificaciones por los dos exitosos 
juegos. Respawn, por supuesto, ya tiene un contra- 
to para hacer un juego de guerra pata... Electron 
Arts. La misma empresa que dejó ira West y Zam- 
pella en primer lugar. 
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Kotick ya se vela venir esto desde 2 

bajo, se llevó a dos de las luminarias pd La 
Arts: Glen Schofield y Michael 
de Dead Space, para iniciar y 
Call of Duty que sería ambientada en e 
tendría un estilo “aventur 
la serie God of War. 


ectro nie 
Condrey, creadores 
ha serie paralela a 


| futuro y 
a de acción” similar al de 


Pero esta idea (que suena horrible) 
ra en el freezer, ya que Kotick sabe que luego del 
éxito de Call of Duty: Black Ops no se puede e 

en los laureles. Nada está anunciado A 


pero todo Indica que a fines de este año veremos 
en acción Modern Wa 


truo de Frankenstein fichinero 


los restos de Infinity Ward en tareas de desarrollo 
del sistema de juego, Sledgehammer colaborando 
en la campaña de un solo jugador y Raven (Sin- 
gularity) proveyendo el modo multijugador. Una 


combinación de estudios , 
que resultó letal 
relanzado Medal of Honor. li 


está por aho- 





Respawn, por su parte 
da ver qué pasa con los juicios [la Oportunidad 
= hacer Modern Warfare para EA es imperdible) 

recien fundado Sledgehammer fue relegado a la 


l tercer Modern 
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Pas, y desarrolladores que nombramos salen ga- 
ds - tienen Sus dólares, sus yates Y susi os 
OS que pierden, para variar, son los gamers 
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